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Abstract  
Background and Aims: Mathematics plays a vital role in developing systematic and 
logical thinking. National Test (NT) results for 2022–2024 and the achievement records 
of Grade 1 students at Chonlaprathanwittaya School in the topic of addition were below 
the 70%  criterion. This study therefore aimed (1 )  to compare students’ mathematics 
achievement in addition before and after learning through game-based learning activities, 
and (2) to compare their post-test achievement against the 70% criterion. 
Methodology: This quantitative study used a one-group pretest–posttest pre-
experimental design. The sample comprised one classroom of 30 Grade 1 students in 
the 2025 academic year, obtained by cluster random sampling. Research instruments 
were (1) eight game-based mathematics lesson plans on addition (1 hour each) and (2) 
a 20-item, four-option parallel achievement test. Data were analysed using mean, 
standard deviation, dependent-samples t-test, and one-sample t-test. 
Results: (1) Post-test achievement (M = 15.833, SD = 1.642) was significantly higher than 
pre-test achievement (M = 7.533, SD = 2.515) at the .05 level (t = 30.066, p < .001; 
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Cohen’s d = 3.91). (2) Post-test achievement was significantly higher than the 70% 
criterion (14 points) at the .05 level (t = 6.114, p < .001). 
Conclusion: Game-based learning activities enabled students to construct knowledge 
through active participation and hands-on practice, raising their mathematics 
achievement above both their prior performance and the set criterion. 
Keywords: Game-Based Learning; Mathematics Achievement; Grade 1 (Prathomsuksa 1) 
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บทคัดย่อ  
ภูมิหลังและวัตถุประสงค์: คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ มีเหตุผล 
การวิเคราะห์ การวางแผน และการแก้ปัญหา ซึ่งผลการประเมินคุณภาพนักเรียน (NT) ปีการศึกษา 
2565–2567 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 
1 โรงเรียนชลประทานวิทยา ยังต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 การวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ระเบียบวิธีการวิจัย: การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณและใช้รูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลองชนิด
กลุ ่มเดียววัดก่อน–หลัง (one-group pretest–posttest design) กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 30 คน โรงเรียนชลประทานวิทยา 
ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก โดยใช้เกมเป็นฐาน จำนวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง รวม 8 ช่ัวโมง และ 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ซึ่งเป็นแบบคู่ขนานก่อนเรียนและ
หลังเรียน จำนวน 20 ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (dependent-samples t-test) และการทดสอบค่าที
แบบกลุ่มเดียว (one-sample t-test) 
ผลการวิจัย: ผลปรากฏว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 30.066, p < .001; Cohen’s d = 3.91) และ 2) ผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ท่ีรอ้ยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 6.114, p < .001) 
สรุปผล: การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
คำสำคัญ : เกมเป็นฐาน; ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์; ประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
บทนำ  
 การศึกษาเป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยให้มีทักษะ 
ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ 
เพื่อให้คนไทยมีคุณภาพชีวิตที่ดี สังคมไทยเป็นสังคมคุณธรรม จริยธรรม และประเทศสามารถก้าวข้าม
กับดักประเทศที่มีรายได้ปานกลางไปสู่ประเทศที่พัฒนาแล้ว รองรับการเปลี่ยนแปลงของโลกทั้งใน
ปัจจุบันและอนาคต อีกทั้งคณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่ง เพราะคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มี
ความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประสบผลสำเร็จ
นั้น จะต้องเตรียมนักเรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู ้สิ ่งต่าง ๆ และควรจัดกิจกรรมกา รเรียนรู้ให้
เหมาะสมตามศักยภาพของนักเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ซึ ่งจากการรายงานผลการจัด
การศึกษา พบว่า คุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ยังอยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ โดยพิจารณาจากผลการ
ประเม ินคุณภาพนักเร ียน (NT) ปีการศึกษา 2565–2567 พบว่า ผลการประเม ินในภาพรวม
ระดับประเทศด้านคณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต มีคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าร้อยละ 60 โดยปี 
2565 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 49.80 ปี 2566 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 52.97 และปี 2567 ได้คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 58.40 (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2568) สอดคล้องกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลประทานวิทยา จังหวัดนนทบุรี 
จากการประเมินด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ ใบงาน และแบบฝึกหัดในชั้นเรียน ตั้งแต่ปีการศึกษา 2565–
2567 ที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิในสาระที่ 1 เรื่อง การบวก ต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 สะท้อน
ถึงปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่ยังไม่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้หรือสร้างความเข้าใจในเนื้อหา
พื้นฐานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 สาเหตุอาจมาจากหลายปัจจัย ได้แก่ การที่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในช่วงเปลี่ยนผ่าน
จากการเรียนรู้ในระดับปฐมวัยมาสู่การเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา ซึ่งมีรูปแบบและวิธีการเรียนรู้ที่
แตกต่างกัน อีกทั้งสภาพแวดล้อมในห้องเรียน วิธีการสอน และรูปแบบกิจกรรมที่จั ดขึ ้นอาจยังไม่
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ตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนท้ังด้านร่างกาย จิตใจ และสังคมได้อย่างเต็มที่ ซึ่งจากการสังเกต
ของผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนพบว่านักเรียนบางส่วนยังขาดความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ สอดคล้องกับการศึกษาของ ฐิติพงศ์ ฉิมพลีสวรรค์ และณิชารีย์ ป้อมสัมฤทธิ์ (2564) ที่ระบุว่า
แรงจูงใจในการเรียนมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กล่าวคือ กิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วม
อย่างแท้จริงจะช่วยส่งเสริมความสนใจ ความเข้าใจ และความมุ่งมั่นท่ีจะเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนพัฒนา
ศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่ 
 ผู้วิจัยศึกษาและทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาข้างต้น พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เหมาะสมและสอดคล้องกับพัฒนาการของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 การเลือกใช้วิธีสอนที่เสริมสร้างแรงจู งใจจะทำให้
นักเรียนเกิดความสนใจ อยากเข้าร่วมกิจกรรม และเกิดการเรียนรู้ในที่สุด หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความ
สนใจ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based learning) ซึ่งเป็นการนำเกม
หรือกิจกรรมที่มีลักษณะของเกมมาใช้เป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้โดยตรง เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ 
การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้เนื้อหาของผู้เรยีน (Plass, Homer, & Kinzer, 2015) ทั้งนี้แนวคิดดังกล่าว
มีความใกล้เคียงแต่แตกต่างจากเกมมิฟิเคชัน (gamification) ซึ่งเป็นการนำกลไกของเกมไปประยุกต์ใช้
ในบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อกระตุ้นพฤติกรรมหรือแรงจูงใจ (Deterding et al., 2011) งานวิจัยจำนวนมาก
ช้ีว่าการนำองค์ประกอบของเกมมาใช้สามารถตอบสนองความต้องการพื้นฐานท้ังทางร่างกาย จิตใจ และ
สังคมของนักเรียนได้อย่างเหมาะสม ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนุก อยากเรียนรู้มากขึ้น และช่วยลด
ความเครียดในการเรียนคณิตศาสตร์ (Hamari et al., 2014) ซึ่งการนำเกมมาประยุกต์ใช้จัดการเรยีนรู้
ในระดับประถมศึกษาได้รับความสนใจจากนักวิจัยและนักการศึกษาหลายคน เนื่องจากนักเรียนวัยนี้
ต้องการการกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่สนุกสนานควบคู่กับการเรียน 
ทำให้เกิดแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการเรียนเพิ่มขึ้น 
 จากท่ีกล่าวมาทั้งหมด ผู้วิจัยในฐานะครูผู้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนชลประทานวิทยา จังหวัดนนทบุรี จึงสนใจที่จะทดลองจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลประทานวิทยา จังหวัดนนทบุรี และได้กำหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ดังนี ้
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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 2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
สมมติฐานการวิจัย  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การวิจัยนี้มีตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และตัวแปรตาม คือ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังแสดงใน  
ภาพ 1 
 
 
 
 
 
 
 
ขอบเขตการวิจัย  
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนชลประทาน
วิทยา จังหวัดนนทบุรี จำนวน 7 ห้องเรียน มีนักเรียน 259 คน 
 2. เนื ้อหาที ่ใช้ในการวิจ ัย ได้แก่ ว ิชาคณิตศาสตร์ ค11101 เร ื ่อง การบวก สำหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) 
 3. ตัวแปร 
  3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ปีการศึกษา 2568 
 

ตัวแปรอิสระ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(ขั้นตอน: นำเข้าสู่บทเรียน → 

เล่นเกมฝึกทักษะการบวก → 
สรุปบทเรียนและให้ข้อมูลย้อนกลับ) 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก 
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ระเบียบวิธีวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลองชนิดกลุ่มเดียววัดก่อน–หลัง (one-
group pretest–posttest design) คือ มีกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม โดยทำการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนกับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก 
 กลุ่มตัวอย่าง 
   จากประชากรทั้งหมด 259 คน ใน 7 ห้องเรียน ดังระบุไว้ในหัวข้อประชากรข้างต้น กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนชลประทาน
วิทยา จังหวัดนนทบุรี จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุม่ (cluster random 
sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มจากทั้งหมด 7 ห้องเรียน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  1. แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาคณติศาสตร ์เรื่อง การบวก โดยใช้เกมเป็นฐาน จำนวน 
8 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ตัวชี ้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และเนื้อหาสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู ้ โครงสร้างจุดประสงค์การเรียนรู ้ คำอธิบายรายวิชา เวลาเรี ยน แนวทางการ
ดำเนินการ กิจกรรม การวัดและประเมินผล และนำไปเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาเหมาะสมและความ
สอดคล้องระหว่างองค์ประกอบสำคัญในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยวิธีการประเมินแบบมาตร
ประมาณค่า ผลปรากฏว่า แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก โดยใช้เกมเป็นฐาน มี
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.67 – 4.87 โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้คำแนะนำเพื่อปรับปรุงแก้ไข การพิมพ์ผิดและการใช้
ภาษากำกวมในใบกิจกรรมบางส่วน ตรวจให้แก้และปรับถ้อยคำให้นักเรียนเข้าใจง่ายและไม่สับสน อีก
ทั้งควรมีการทบทวนบทเรียนเดิมก่อนเริ่มเนื้อหาใหม่ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ เพื่อเชื่อมโยงความรู้
เดิมกับเรื่องใหม่ให้นักเรียนเข้าใจต่อเนื่องโดยไม่ขาดตอน และแปลผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
ทั้ง 8 แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยใช้เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ ซึ่งกำหนดค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51–5.00 อยู่ในระดับมากที่สุด 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ซึ่งเป็นแบบคู่ขนาน
ก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 20 ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก สร้างขึ ้นโดยศึกษาวิธีสร้าง
แบบทดสอบและการวิเคราะห์เนื้อหาจาก (สมนึก ภัททิยธนี, 2558) และการสร้างแบบทดสอบแบบอิง
เกณฑ์จาก (บุญชม ศรีสะอาด, 2558) แล้วนำไปเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาความสอดคล้อง (IOC) ผล
ปรากฏว่า ข้อคำถามส่วนใหญ่มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.50–1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 
อย่างไรก็ตาม มีข้อคำถามบางข้อที่มีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 (ต่ำสุดที่ 0.33) ผู้วิจัยจึงได้นำข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี ่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขถ้อยคำของข้อคำถามดังกล่าวให้มีความชัดเจนและสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การวัดมากยิ่งขึ้น จนกระทั่งข้อคำถามทุกข้อผ่านเกณฑ์ความสอดคล้องตามมาตรฐานก่อน
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นำไปใช้จริง จากนั้นนำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 37 คน ท่ีเคย
เรียนเรื่อง การบวก มาแล้ว เพื่อหาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมั่น ผลปรากฏวา่ 
ฉบับก่อนเรียนมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.57–0.79 ค่าอำนาจจำแนก (r) สูงกว่า 0.43 และค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.96 ส่วนฉบับหลังเรียนมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.57–0.79 ค่าอำนาจ
จำแนก (r) สูงกว่า 0.43 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 แล้วจึงนำไปใช้ทดสอบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 จริยธรรมการวิจัย 
 การวิจัยนี้ดำเนินการกับนักเรียนซึ่งเป็นผู้เยาว์ ผู้วิจัยได้ขอความยินยอมจากผู้ปกครองและ
สถานศึกษา รักษาความลับของข้อมูลส่วนบุคคล รายงานผลในภาพรวมโดยไม่ระบุตัวตนของนักเรียน 
และดำเนินการเก็บข้อมูลควบคู่กับการจัดการเรียนรู้ตามปกติโดยไม่ก่อให้เกิดผลกระทบทางลบต่อ
ผู้เรียน ทั้งนี้ งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียน (classroom action research) ที่ดำเนินการเป็นส่วน
หนึ่งของการจัดการเรียนการสอนตามปกติของครูผู้สอนประจำวิชา จึงไม่ได้ยื ่นขอการรับรองจาก
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้ยึดหลักจริยธรรมการวิจั ยในมนุษย์
อย่างเคร่งครัดตลอดกระบวนการวิจัย โดยใช้รหัสแทนชื่อ-นามสกุลจริงของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการ
บันทึกและวิเคราะห์ข้อมูลทุกขั้นตอน จัดเก็บข้อมูลส่วนบุคคลไว้เป็นความลับในท่ีปลอดภัยและเข้าถึงได้
เฉพาะผู้วิจัยเท่านั้น ไม่มีการเปิดเผยข้อมูลใด ๆ ที่อาจนำไปสู่การสืบหาตัวตนของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
และรายงานผลการวิจัยเฉพาะในภาพรวมของกลุ่มตัวอย่างเท่านั้น 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองในปีการศึกษา 2568 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ทั้งหมด 8 แผน ใช้เวลา 8 ชั่วโมง และให้นักเรียนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก แล้วนำผลคะแนนท้ังหมดมาวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง
ก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ t-test dependent 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้ t-test one sample  
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ผลการวิจัย  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัย ดังตารางที่ 1 กับตารางที่ 2  
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

กลุ่ม 
n 

คะแนนก่อนเรียน 
(Pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(Post-test) t p 

กลุ่มทดลอง 
M SD M SD 

30 7.533 2.515 15.833 1.642 30.066 0.000 
** p<.05 
 จากตารางที่ 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียน(M = 15.833, SD = 1.642) สูงกว่าก่อนเรียน 
(M = 7.533, SD = 2.515) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 30.066, p < .001) และมีขนาด
อิทธิพลอยู่ในระดับสูงมาก (Cohen’s d = 3.91) 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

กลุ่ม n 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนตาม

เกณฑ ์
M SD t p 

กลุ่มทดลอง 30 20 14 15.833 1.642 6.114 .000 

** p<.05 
 จากตารางที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (M = 15.833, SD = 1.642, t = 6.114, p < .001) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และ 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ดำเนินการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลัง
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การทดลอง กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนชลประทาน
วิทยา จังหวัดนนทบุรี จำนวน 1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม วิเคราะห์ความแตกต่าง
ด้วยสถิติ t-test dependent และ t-test for one sample ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี ้เนื ่องจากนักเรียนได้เรียนรู ้ผ ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานทั้งในกิจกรรมการเรียนรู้และการฝึกฝน เกมช่วยสร้าง
แรงจูงใจภายในและบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ทำให้นักเรียนกล้าลองผิดลองถูกและได้รับข้อมูลย้อนกลับ
ทันที จึงเข้าใจแนวคิดการบวก การรวมจำนวน การใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น เครื่องหมายบวก 
(+) และเครื่องหมายเท่ากับ (=) และคำนวณหาผลบวกได้ถูกต้องคล่องแคล่วมากขึ้น สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Tsailexthim และ Boonthima (2023) ที่พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นลินี ดวงเนตร และยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2565) ที่พบว่า นักเรียนท่ีได้รบั
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐานมีระดับการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 อีกทั้งผลการวิจัยดังกล่าวยังสอดคล้องกับทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self-Determination 
Theory) ของ Deci และ Ryan (2000) ที่อธิบายว่ากิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการพื้นฐานด้าน
ความสามารถ (competence) การมีอิสระในการเลือก (autonomy) และความสัมพันธ์กับผู ้อื่น 
(relatedness) จะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจภายในของผู้เรียน ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี
ลักษณะดังกล่าวครบถ้วน จึงส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์สูงขึ้นตามที่ปรากฏในผลการวิจัย 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลัง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 เนื่องจากกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีกลไกของเป้าหมายและความท้าทายในแต่ละด่าน กระตุ้นให้ นักเรียน
สนใจทำกิจกรรม เมื่อผ่านแต่ละด่านจะได้ทำกิจกรรมในด่านถัดไปที่ยากขึ้นพร้อมสะสมคะแนน เมื่อจบ
กิจกรรมครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและต่อยอดความคิด และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ที่
ท้าทายขึ้นได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Piaget (1970) ที่เชื่อว่านักเรียนระดับประถมศึกษาสร้างองค์
ความรู้ได้ดีที่สุดผ่านการลงมือปฏิบัติและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
 นอกจากน ี ้  ผลการว ิจ ัยย ังสอดคล ้องก ับทฤษฎ ีการไหลล ื ่น ( Flow Theory) ของ 
Csikszentmihalyi (1990) ที่ระบุว่าเมื่อกิจกรรมมีความท้าทายที่เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน
และมีเป้าหมายที่ชัดเจนในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนจะเกิดสภาวะมีสมาธิจดจ่อและมีความมุ่งมั่นในการทำ
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ประกอบกับทฤษฎีการตั้งเป้าหมาย (Goal-Setting Theory) ของ Locke และ 
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Latham (2002) ที่ช้ีว่าเป้าหมายที่ชัดเจนและมีความท้าทายเหมาะสมช่วยเพิ่มระดับความพยายามและ
ผลการปฏิบัติงาน ซึ่งสอดคล้องกับกลไกของเกมที่มีการกำหนดด่านและคะแนนสะสมในงานวิจัยนี้  
จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 
ข้อจำกัดของการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาแบบกลุ่มเดียววัดก่อน–หลัง โดยไม่มีกลุ่มควบคุม ผลที่ได้จึงอาจได้รับ
อิทธิพลจากปัจจัยอื่น เช่น วุฒิภาวะของผู้เรียน ประสบการณ์จากการทำแบบทดสอบ และเหตุการณ์
แทรกซ้อนระหว่างการทดลอง อีกทั้งกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก (30 คน) จากโรงเรียนเดียว กา รสรุป
อ้างอิงไปยังบริบทอื่นจึงควรกระทำด้วยความระมัดระวัง การวิจัยครั้งต่อไปควรเพิ่มกลุ่มควบคุมเพื่อ
ยืนยันผลเชิงสาเหตุ 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  
 1.1 ผู้วิจัยควรซ้อมจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนนำมาใช้กับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 ที่ยังอยู่ในวัยเด็กมาก เพื่อควบคุมเวลา และเตรียมความพร้อมในการ
จัดการช้ันเรียน  
 1.2 ผู้วิจัยควรมีเทคนิคหรือวิธีดึงดูดความสนใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
เพื่อให้มีสมาธิจดจ่อในขณะปฏิบัติกิจกรรมในช้ันเรียน  
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 2.1 การนำเกมไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมที่หลากหลายและมีความท้าทายเพิ่มมากขึ้น 
 2.2 การศึกษาวิธีการสอนรูปแบบใหม่ที ่หลากหลายทำให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 สูงขึ้น 
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